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TAUSTAA 


1100-luvun feodaalisessa Japanissa shogunit häl- 
litsivat maita. Heillä oli omat armeijansa, samu- 
rainsa ja ninjansa. Ninjat olivat koulutettu tap- 
pajiksi, jotka pystyivät liikkumaan ja piiloutu- 
maan varjoihin, ja tappamaan nopeasti ja äänetto- 
mästi erilaisilla aseilla, kuten nunchaku, miek- 
ka, bo, tonfa jne. Shoaunit käyttivät heitä vi- 
hollisen päämiesten tappamiseen, vaikka heidän 
talonsa olisi kuinka hyvin tahansa vartioituja. 
Shogunit itse olivat samuraitten eliittiä. 


LAST NINJA I:n tapahtumat sijoittuvat tähän ai—- 
kaan. Tarina alkaa siitä, kun paha shogun Kunito- 
ki hallitsi Lin-Fenin saarta. Samaan aikaan oii 
vain yksi ninja, joka pystyisi kukistamaan Kuni- 
tokin pahan vallan. Tämä ninja oli Armakuni, ju- 
malien valittu. Armakuni taisteli läpi Kunitokin 
vartioiman saaren. Hän kulki läpi korpien, palat- 
sin puutarhojen, vankiluolien ja hyvin vartioidun 
palatsin surmaten lopuksi pahan shogunin. 


Mutta, vaikka Kunitoki oli lyöty, ei häntä oGltu 
tuhottu. Tappion jälkeen Kunitoki siirsi sielunsa 
ehjään ruumiiseen ja käytti kaikki : taikavoimansa 
saattaakseen itsensä moderniin 1900-luvun New 
Yorkiin. Pahat aikeensa hän ilmaisi aloittamalla 
oopiumin valmistuksen Manhattanilla. Kunitocki 
luuli päässeensä ikuisiksi ajoiksi levittämään 
pahaa ympärilleen. 





Armakuni ryhtyi kouluttamaan uusia ninjoja ja 
suurten samuraitten poikia hänen omalle tielleen. 
Hän luuli päässeensä eroon tappamistehtävistä, 
mutta jumalat olivat eri mieltä. Eräänä päivänä, 
kun Armakuni oli oppilaittensa kanssa niityllä 
pitämässä harjoituksia, häikäisi kirkas valo hei- 
dät, ja, kun valo oli hävinnyt, oli mestari pois- 
sa. Oppilaat olivat ihmeissään. Armakuni tunsi 
olevansa näkymättömässä ja äänieristetyssä laati- 
kossa. Kukaan ei vastannut hänen huutoihinsa, ja 
hänen mieleen alkoi palata kuvia menneisyydestä. 
Hän yritti kaikin keinoin päästä pois tuosta 
"laatikosta", mutta pian hän taintui. 


Armakuni aukaisi silmänsä. Hänen jäsenensä olivat 
uuvuksissa ja hän seisoi kovalla puulattialla. 
Ympärillään hän näki musiikki-instrumenteiltaä 
näyttäviä esineitä. Selvittyään pahimmasta hän 
alkoi ymmärtää, jumalat olivat hänet lähettäneet. 
Siellä, missä oli Kunitoki, siellä oli myös hänen 
oltava. Näin alkaa LAST NINJA 11, paluu kosta- 
maan . 


Tällä kertaa hänen täytyi taistella Kunitokin 
käännyttämiä poliiseja, punkkareita ja muuta ny- 
kvajan pohjasakkaa vastaan. Armakunin täytyi myös 
varoa nykyajan vaaroja. Taasen kerran hän onistui 
tappamaan Kunitokin. Mutta nyt ei unohtunut mi- 
tään, sillä Armakuni tappoi hänet keskelle pedon- 
tähteä ja sytytti kynttilät sen jokaisesta kär- 
jestä. Lopuksi hän laittoi Kunitokin kivisydämen 
takaisin kassakaappiin, mistä oli sen aiemmin ot- 
tanut. Näin Armakuni vangitsi pahan shoaun Kuni- 
tokin sielun, voiko se enää koskaan olla vapaa? 
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LAST NINJA I 


1.Wilderness 


Tavarat: 
pussi (tarvitset muita tavaroita varten) 
avain (voit avata palatsin oven myöhemmin) 
piä (saat lisäelämän) 
alekka (hyvä ! 
] va ase) 
nunchaku E 


(hyvä ase) 
(hyvä ase) 
(hyvä ase) 


shuriken tähdet 
nukutuspommit 


- Käytä nukutuspomme ja lohikäärmeeseen. 


2 Wasteland 


Tavarat: 


kynsi (voit kiivetä vuorelle) 
hansikas (tarvitset kukan nostamiseen myöhemmin) 
loitsu (lohikäärme ei näe sinua) 
Omena (saat lisäelämän). 
keppi (hyvä ase) 


- Muista käyttää kynttä myös muurilla. 
— Loitsu ei pysy ikuisesti, joten pidä kiirettä. 


3.Palaäce gardens 


Tavarat: 
amuletti (annettava patsaalle osan lopussa) 
kukka (saat oven auki palatsissa) 


e Joen, jossa ei ole askelkiviä, yli pääsee työn- 
tämällä suoraan eteen ja painamalla nappia. 
- Ala pidä asetta, kun tulet patsaalle. 


4. Dungeons 


Tavarat: 
köysi (pääset tikkaat osan lopussa) 
omena (saat lisäelämän) 


— Etsi kummitus, jolla on pää kainalossa, ja merne 
alavasempaan. 
— Käytä köyttä tikkaissa, ei saa olla aseita. 


5.Palace Low Level 


Tavarat: 
loitsu (pääset punaisiin portaisiin) 
—- Mene hitaasti aivan patsaan edestä, kunnes se 

on heittänyt kalikan. 

- Loitsu on patsashuoneesta yläoikealla olevan 
huoneen ruukussa. 


6.Palace Inner Sanctum 
Tavarat: 


loitsu 
eetteripullo 


(Pääset jousimiehen ohi) 
(hyvä ase) 


— Laita kukka umpikujalla olevaan yksinäiseen 
ruukkuun. 

— Tainnuta koira eetterillä. 

—- Loitsu on jousimiehen vieressä oleva läiskä. 

— Kun Kunitoki on tapettu, varo neliön reunoja ja 
ota käärö. 


Kun luet ohjeet kunnolla ja osaat taistella hyvin 
selvität pelin. Taisteluihin emme voi vaikuttaa. 
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S 


avaln 
hampurilainen 
kartta 


LAST NINJA II 


.Certra]l Park 


Tavarat: 

(saat portin auki) 

(saat lisäelämän) 
K) 


keppi (hyvä ase) 
nunchaku (hyvä ase) 
shuriken tähdet (hyvä ase) 


- 
A 
Cn 


Aavalrn 

pullo 
hampurilainen 
miekka 


— 


(1 


avalrn 


sky 


Lyö kartan kohdassa X valkkyvää neliötä, niin 
Salaovi aukeaa. 

Kartan kohdassa * hyppää aivan tien vasemmasta 
reunasta. niin pääset saareen. Lyo kepillä vene 
liikkeelle. | 


Streets 


Tavarat: 
(saat kaivon kannen auki) 
(tarvitset myöhemmin) 
(saat lisäelämän) 
(hyvä ase) 


Aukaise viemärin kansi kartan kohdassa L. 


(saat ritilän auki) 


Kartan kohdassa X aukaise ritilä avaimella. 
Pulet toisen kartan kohtaan X. 

oytytä puilo kartan kohdassa + olevalla soith- 
dulla. Ota aseet pois, niin voit heittää a111> 
dgaattoria polttopullolla (ei rajattu määrä). 


yö sm 


4.Opium Factory 


e 


— 


ON 


tunnusluku 


köysi 


Tavarat : 
tunnuskortti 
broileri 
oopiumia 
hampurilainen 


(saat oven auki osan lopussa) 
(voit antaa sen kissalle) 
(voit kastaa broilerin tähän) 
(saat lisäelömän), 


Kartan kohdassa X hyppää raiteiden yli. 
Kasta broileri oopiumiin kohdassa *. 

Kun kissa herää laita broileri heti maahan. 
Kohta +. 


Office Block 


Tavarat: 
(saat kassakaapin auki; 


Kohdassa X olevasta tietokoneesta saat luvun. 
Merkitse muistiin. 

Kohta * kosketa kynttilänjalkaa. Salaovi aukeaa. 
Kohdassa L anna kopterin mennä. Hyppää reunari 
yli, niin, että lennät ruudun oikeasta reunasta 
ulos. 


.Mansion 


Tavarat ; 

(pääset ruokahissikuilua alas) 
kohta A päinä nappia tolpan kohdalla, niin puto- 
kopterin kyydistä. 

Kohdat + älä mene portaisiin ennen, kuin 
sulkenut hälytysjärjestelmän huoneesta X. 
Kohta * laita valot ovella olevasta napista. 
Vaihda napista höyryn paikka kohdassa L. 


olet 


Final Battle (ei karttaa) 


Huoneessa, jossa on pedontähti, koske seinävaat- 
teeseen. Anna tunnusluku kassakaapille. Ota kivi- 
sydän ja Kunitoki ilmestyy. Sytytä kynttilöitä jo 
taistellessa (kosketus riittää), ja tapa shodgdun 
keskelle tähteä (shuriken tähdillä käy helpoi- 
ten). Laita kivisydän takaisin kassakaappiin. 
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On kaikkien Commodoren käyttäjien Clubi. 
CUC pitää yllä DIR-jäsenlehteä ja ohjel- 
makirjastoa 64:lle ja Amigalle.Lisäksi i 
jäsenyys oikeuttaa yhteisostoissa saatui- 
hin alennuksiin tietokonetarvikkeista. 
DIR on täynnä peliarvosteluja, -vinkkejä, ; 
ratkaisuja, ohjeita, yms. peleistä, mutta 
sisältää myös vankkaa asiaa ohjelmoinnis- 
ta, testejä ja tuoreimmat uutiset. 
Sinulle, tämän lehden omistaja, on tulos- 
sa lahiaikoina kirje, joka sisältää tie- 
dot Clubiin liittymisestä. Kun saat kir- | 
jeen harkitse tarkoin ja toimi nopeasti, 
sillä Sinulla on nyt ainut laatuinen ti- | 
laisuus liittyä Commodore Clubiin! | 














——-— — 0 - K = —- —— 4 
E i £ 3 5 = Z ( CUG ) 
ia : = 3 %9 5 ! 
18 |) ; Si i ji n 0 J i 
i Ha ! a —u 5 a 1 = i == 0 W EE J 53 Ei 2 | 
vise sa |! E a = =! S ; 3= = mi = + 5 a i 
: =! F=83 3 = 5 X az XF a & 
| = 5 = n XE E = E M 
i E = 5 - = == Ex Ej | = %% 
tan 3 1 ar" 3 t st J == 
€ 5 % t 1 : 
% pa 13 2:71 298 2/24 SEO 7 
=- 4 : E z ja = < sr N 
Au = ä. Jr A = 2 < Jaa 
? ? 


nt 4 4 in mn n 


IRAN 





CENTRAL PARK = 


A = 
L = 


Alku 
Loppu 


41 RSKCC2IMI fi JÄL KK 
a KA Yy 






MIL KC HAKUA 


HAIHIVIIMNJNYH 


SIIT SI KL STSTEN 


385. 
£31.: 


ves sroseja R 


mpm HII 
iuiliiiiteiiiiti 
Hiili; li 
tyji 
| 
i 
ens [||] = [S] 
HI hhja / 
Miitti Hi 
1i: EI ii HI 
1EMMiiitiiisiii 
Bkiiitiisti 


0 000 200 o 


a 
sosan 


1ÄdTN 


my 1 


- 
Yr k 


J Ty! K ji I 


”—- 
m 


p. 


—m—nns£mtsss— iman mm 


AURA IN 





1 FT 
—4 


W J 
o 


= == 


- 


Allu 
LoppL 


= 1 
Fen 





N 
vusavoanaeta 


000000000 ssa sant 4 or0aa sanaan + 0000 0a N 
anta ura0 44 090 0O 000000 400 r 49004 smmann at. 
. M n aon sae 00 


A 


L 
MPA N 


' 
td 


IT Y 
MT 
NA JA 
" 


” 
dä 





% 
K 


C 


Jo 
vi x k: JA 


14 


v alat ad tamassa aki 


Jan 


K 


1 
/ 


BLO 


Allu 
Loppu 


E 


OFFIC 





jaa, 
. 


1 


h 


[ 


L 


TT 


” 


b 


0: 


( 


J 


a 1iova 


0 rmanann 


1. 


MN 


L 


J 34 L. 


lc 


v — 


aotere n 
—r= at 


1. 


a 
at 


EROT LERI 


nee 





17 





a 00 000000000 0 S nams ansaan 








= —n 
D easuvaneasnmasavannassan 
8 van mao 400 pon 900 san 





4 TOn Oaaae saana soon UnNNN N. 





€ 08 1 LÄ MK ra 


naauruImIIPAaI Sao oNenN 


Ä HAMPURIL 


Last Ninja I:n ja II:n tekijät: 


koodaus 


John Twiddy 


H 


| 


JN 


"af KI [ 
0. p. 


. m 


n 


f 
Mi 


1 


A 


= 
a 


grafiikka 


Hugh Riley 


ki 


musii. 


Mark Cale 


Alk 


| 


A. 


19 











05 
k 
"4 
4 
G 
4) 
v 
| 
4) | 
I 4) 
£ :O 11 | 
n : +) n m 
+ +» = W ri | 
+ JA G (0 X | 
E n 4. &% Su HA | 
"14 | 20 < E 
O A v E € (MN m 
+ 2 K D CO m 
4 O fr, C - 
C => i 0) — ri > [1] 
O Fh On + F.05 
| . m C 
C i 0 G SP 
D 4) m Ja H) 00 
n 1 S O fa 
n & a = 15 * 0) 
s c + M 
'r4 "rd MJ v 3.08 
K + E 2 ed & 
+ rd O 
C C m — "Z 
0 «< 0 O 4) 
= — O 
5 > 
Fa 
4) 
N 
D 
O 
ei 
[a 
ani ik an a maa Mh amis, tina ies siian atk oat juan lt varta otat 
PIISIITSSSEESEN EW 
- ja 
== 
M, 
a 
i; == 
ii ei 
a 
= 
a 





18 


